





























cuál se narra a través de dos capítulos el comienzo de la historia sobre una guerra entre diferentes razas, 
donde se tratan conceptos como la ambición, el deseo de poder, la grandeza, la disyuntiva entre el bien y el 
mal, la aventura y el engaño. Así pues, la protagonista deberá participar en la guerra, mientras que a su vez, 
averiguará la verdadera identidad de sus orígenes, y desenmascará a quien es su enemigo.
En este proyecto se desarrollará los diferentes apectos en cuanto a la creación y escritura de la historia, 
abarcando las pautas correspondientes en cuanto a su redacción, díalogos, ritmo narrativo, seguido del 
GLVHxRGHORVSHUVRQDMHV$GHPiVGHHOORHVSHUFHSWLEOHXQDLQÀXHQFLDGLUHFWDGHOHVWLORGHOPDQJDDXQTXH
se mantiene la personalidad propia del autor en el proyecto. 
3DODEUDVFODYH1RYHODJUi¿FDFyPLFQDUUDFLyQJUi¿FDSURGXFFLyQDUWtVWLFDKLVWRULDSHUVRQDMHV
$%675$&7
This project is about the creation and production of a graphic novel, where in two chapters a story about the 









Un mundo heteróclito, donde distintas razas conviven en un mismo lugar en sus respectivos reinos. Una 
sociedad arcaicamente organizada, junto con una tecnología sumamente avanzada. La decadencia abunda 
por todas partes. Demon Eyes es una historia propia, en la que se desempeña los dos roles de producción: 
su escritura, la redacción del correspondiente guión técnico y el trabajo de la ilustración. Ésta es la creación 
GHXQPXQGR¿FWLFLRGRQGHVHSRQHHQHYLGHQFLDGLIHUHQWHVFXHVWLRQHVFRPRODSROtWLFDHOGHVSRWLVPROD
tiranía y el poder supremo.
0HGLDQWHODHODERUDFLyQGHXQDFURQRORJtDDQWHULRU\SRVWHULRUDWUDYpVGHXQSXQWRGHLQÀH[LyQVHRULJLQD
ODFRPSOHMDVHFXHODTXHDERUGDUiODQRYHODJUi¿FDGHVGHFULWHULRVGLYHUVRVFRUUHVSRQGLHQWHVDORVSHUVRQDMHV
Es aquí donde entra en cuestión el concepto de la Mitopoeia, pues a través de una historia antecesora, se crea 
una leyenda de la cual nacen los preceptos y reglas que regirán a los distintos clanes.
Demon EyesHVXQSUR\HFWRTXHKDHVWDGRHQGHVDUUROORGHVGHSXHVODKLVWRULDDEDUFDGLYHUVRV
parámetros y sucesos para germinar en la temática principal, realizando anteriormente un estudio en 
SURIXQGLGDGGHODFUHDFLyQGHGLYHUVDVPLWRORJtDVPXQGRVIDQWiVWLFRV\FULDWXUDV¿FWLFLDV(QODDFWXDOLGDG
numerosos mundos desconocidos y distópicos han sido creados y han llegado a nosotros y se volvieron 
PX\UHFRQRFLEOHVWDOHVFRPRODVHULHGHYLGHRMXHJRVGHDFFLyQDYHQWXUDThe Legend of ZeldaODIDPRVD
trilogía de El señor de los anillos -57RONLHQRODVDJDOLWHUDULDGHHarry Potter (J. K. Rowling). Es por 
la invasión de estos mundos fantásticos e imaginarios, que se opta por la redacción de una historia onírica 
\TXLPpULFDGRQGHWLHQHOXJDUHOFUXFHGHOOHQJXDMHYLVXDOGHODVLPiJHQHV\HOOHQJXDMHWH[WXDOTXHHVXQD
QRYHODJUi¿FD/DLQGDJDFLyQHQHVWHPHGLRHVQXHYDVLQHPEDUJRHUDHOIRUPDWRPiVDSWRSDUDDGDSWDU
dicha novela, donde se concede la libertad de establecer el ritmo requerido por el propio autor para la 
VHFXHQFLDOLGDGGHODVYLxHWDV\HODYDQFHGHODWUDPD3XHVWRTXHHOOHQJXDMHFLQHPDWRJUi¿FR\HOOHQJXDMH
QDUUDWLYRGHOFyPLFVRQVLPLODUHVODSODQL¿FDFLyQGHHVFHQDV\HOULWPRGHHVWDVIXHPHMRUDGDSWDGR\
llevado a cabo gracias al mismo sistema a tener en cuenta.
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No obstante, no es únicamente dichas historias las que han generado la idea de este proyecto, pues los 
PDQJDVMDSRQHVHVVRQRWURVJpQHURVTXHRIUHFHQFUHDFLRQHV¿FWLFLDVFRQHVWUDPEyWLFDVFULDWXUDVTXHOR
habitan y viven diversas esperiencias como por ejemplo el conocido manga Shingeki No Kyojin +DMLPH
Isayama), o Noragami $GDFKLWRND(OSLQWRUMDSRQpV.DWVXKLND+RNXVDLIXHTXLpQRWRUJyDHVWRVFyPLFV
WHEHRVHOQRPEUHGHPDQJDWUDGXFLGRDOFDVWHOODQRPDQVLJQL¿FD³FDSULFKRVR\JD³JDUDEDWR´QRVyOR
haciendo referencia a que éste se trata de un cómic o historieta, sino que así era la mecánica narrativa 
JUi¿FDHQHOSXQWRGHYLVWDMDSRQpV1. A pesar de tener como referencia los cómics de Occidente, el manga 
tardó largo tiempo en introducirse en la industria literaria fuera de Japón, pues estos poseen una estructura 
TXHGL¿FXOWDEDODOHFWXUDDODTXHODVRFLHGDGVHKDEtDDFRVWXPEUDGRDGHPiVGHQXPHURVDVGLIHUHQFLDVTXH






y narrativas que caracterizan a los mangas al proceder de una culruea distinta, también son destacados por 
su estética, pues aunque hubo un breve período de tiempo en el que  los primeros mangas que remitieron 
D(XURSDHVWDEDQFRORUHDGRVVXVGLEXMDQWHVFRPRHOIDPRVRPDQJDND$NLUD7RUL\DPDVHRSXVLHURQD
la imitación estética de los cómics de Occidente, pues los mangas tenían su propio estilo al ser cómics 
dibujados en blanco y negro con portadas a color3. 
1 58,=6LOYLDLos referentes culturales y su tratamiento en la traducción del manga. Trabajo de investigación 
0iVWHU2¿FLDO7UDGXFFLyQLQWHUSUHWDFLyQ\HVWXGLRVLQWHUFXOWXUDOHV(VSHFLDOLGDGWUDGXFWRORJtD\(VWXGLRV,QWHUFXOWXUDOHVS

2 0$57Ë1(=-RVH0DUtD6)Manga y anime. La historia ilustrada$FDGHPLD8QLYHUVLWDULD7RUUHV4XHYHGRS





ODUHDOL]DFLyQGHVHULHVGHDQLPDFLyQDFWXDOPHQWHFRQRFLGRFRPR³DQLPH´\SHOtFXODV. La creación de 
personajes más inhumanos y sencillos, de ojos grandes, boca y nariz pequeñas, cuerpos estandarizados y 
estilizados se volvieron el método de dibujo actual del manga5.  
Tanto la estética del manga, como la temática y el estilo artístico comúnmente visualizado en la mayoría de 
obras, puede verse notoriamente en el proyecto Demon Eyes. La ausencia del color, salvo únicamente en 
los ojos de los personajes, le da una visión mucho más serena y seria al carácter y trama del cómic, pues al 
tratarse de una historia donde la acción y la traición son los puntos claves que originan la confabulación de 
Demon EyesSRUORTXHVHSXHGHD¿UPDUTXHGLFKDHVWpWLFDDUWtVWLFDLQWHQVL¿FDHOVRUWLOHJLRGHOSUR\HFWR
<ORTXHHVPiVLPSRUWDQWHGRWDDODQRYHODJUi¿FDGHXQHVWLORSHUVRQDOGHODXWRUSXHVHVSRFRFRP~Q
HQFRQWUDUFyPLFVVLQFRORUH[FHSWXDQGRDOJ~QHOHPHQWRRSDUWHItVLFDGHXQSHUVRQDMH(QDemon Eyes tanto 
el tamaño de los ojos (referencia artística del estilo de los mangas) como el color son esenciales para el 
devenir de la historia, para conectar con ellos y los personajes y para marcar el destino de la protagonista. 
4 *$5&Ë$&DUPHQLas raíces biológicas de la estética del manga y del anime. 3DSHUEDFNS






forma de tira cómica, o más tarde, en forma de tebeo, fue considerado siempre una lectura apta para la 
población analfabeta. No se estimaba una lectura abarcada en el mundo de la literatura y de la lectura de 
FXOWR5RGROSKH7|S൵HUIXHTXLpQHVWDEOHFLyHOFyPLFHQ2FFLGHQWH\TXLHQOHDVLJQyGLFKRDSHODWLYRSXHV
él mismo se dirigía hacia su producción con renombres un tanto satíricos6LQHPEDUJRHVDOJRHYLGHQWH
la evolución de este formato en los últimos años, siendo algo indiscutible con sucesos como el Premio 
Pulitzer al famoso cómic Maus GHOFRQRFLGRKLVWRULHWLVWDHVWDGRXQLGHQVH$UW6SLHJHOPDQ6Xp[LWR
no era debido únicamente a su relato y tratarse de un cómic, sino por haber roto ese tabú, y mostrar la 
PDJQL¿FHQFLDGHHVWDOHFWXUD. Pronto, las tiras cómicas y satíricas comenzaron a dar lugar en los años treinta 
a los conocidos cómics-books, donde se dio lugar a la elevación notoria en la manufacturación del cómic con 
la llegada de los superhéroes (Súperman, 1938; Batman; Wonderwoman, 1941, etc). No es algo insólito que 
autores literarios ahora obtengan potentes referencias de los cómics y tebeos. 
³5HSHQWLQDPHQWHOHHUFyPLFVHVHOHJDQWHHQWUHORVDGXOWRVLQWHOLJHQWHV´8 
El cómic se ha establecido en la vida cotidiana de manera notoria. Ahora podemos acceder a un gran 











viñetas que representan secuencialmente fases consecutivas de un relato y en la que se suelen integrar 
HOHPHQWRVGHHVFULWXUDIRQpWLFD´. También son conocidas las diferentes versiones de famosos autores 
de cómics que han querido aportar sus visiones con respecto a este medio comunicativo literario. La 
GH¿QLFLyQGH0DF&ORXGGHVLJQDEDHOJpQHURGHOFyPLFFRPR³,OXVWUDFLRQHV\X[WDSXHVWDV\RWUDVLPiJHQHV
en secuencia deliberada, con el propósito de transmitir información y obtener una respuesta estética del 
OHFWRU´10  <SRU~OWLPRODGH¿QLFLyQGHOKLVWRULHWLVWD:LOO(LVQHU³/RVFyPLFVVHVLUYHQGHXQDVHULH




pues a pesar de su paso evolutivo a lo largo de la historia a partir del siglo XX, este medio comunicativo 
aún sigue siendo considerado un formato inferior en las actuales disciplinas (historia del arte, estética y 
FXOWXUDOLWHUDULD/DQRYHODJUi¿FDHVXQDKLEULGDFLyQGHOHQJXDMHVXQPHGLRFRPXQLFDWLYRTXHDOWHUQDODV
imágenes ilustradas de los correspondientes personajes que dicha trama relata, que junto al lenguaje verbal, 
forma una escena secuencial narrativa para realizar una comunicación con el lector. 
(FRFLWDGRSRU7XUQHVPHQFLRQDTXH³/DQRYHODJUi¿FDHVXQFDPSRGHOXFKD\VXOHFWXUDHVXQHMHUFLFLR
que implica la toma de conciencia de esa situación, de sus posibilidades y sus límites, no más allá del placer 
GHODOHFWXUDVLQRDSDUWLUGHHOOD´13
)LQDOPHQWHODGH¿QLFLyQTXHTXL]iSRGDPRVFRQVWUXLUDSDUWLU
de las numerosas y diversas visiones de autores, es que la 
QRYHODJUi¿FDVHKDFRQYHUWLGRHQHOPHGLRDUWtVWLFRHQHOTXH
interactúan una dualidad de lenguajes dando lugar al lenguaje 
WpFQLFRGHODQDUUDWLYDJUi¿FD\VHFXHQFLDOHQODTXHVHHVWDEOHFH




     nuestros tiempos, de cómo el cómic tal y como lo 
     conocíamos se desmorona dando lugar a su renacimiento 
 9(*$(XJHQLR6)1DUUDWLYDJUi¿FD3ULPHUDSDUWH (p. 5). Recuperado de http://www.eugeniovega.es/asignaturas/
narrativa/lenguaje.pdf
10           0&&/28'6FRWWEntender el cómic, el arte invisible. Barcelona. Astiberri Ediciones S
11           (,61(5:LOOEl cómic y el arte secuencial. Barcelona, Norma Editorial (p. 10)
3(33,12$QD0DUtD1DUUDWLYDJUi¿FD/RVHQWUHVLMRVGHODKLVWRULDUniversidad Autónoma Metropolitana      
S
13          7851(63DEOR/DQRYHODJUi¿FDLQQRYDFLyQQDUUDWLYDFRPRIRUPDGHLQWHUYHQFLyQVREUHORUHDO“Felafacs”, 
revista académica de la Federación latinoamericana de Facultades de Comunicación social (p. 5)
520(52$QGUpVThe quest for a place in culture: The verbaliconical production and the evolution of comic-
books towards graphic novelsS5HFXSHUDGRGHKWWSVGZTW[WV[]OHFORXGIURQWQHW
10
           bajo un concepto distinto, para  allanar de nuevo en la  
sociedad mediante una función renovada.15 Una vez 
indagado sobre los orígenes de la historia y 
haber realizado un proceso de investigación histórica, 
Demon Eyes es una producción adaptada a al lenguaje 
del cómic de manera libre, llevando a cabo la 
 mecánica y técnicas que ofrece el lenguaje narrativo, 
siendo un cómic que quizá pueda estar destinado en 
la industria, pero que no dejará de ser una versión 
propia tanto en historia como en metodología.





redacción de Demon Eyes, así como la constatación de los diferentes patrones para la estructuración y 
GHVDUUROORGHOUHODWR\ORVGLYHUVRVPpWRGRVWpFQLFRVSUHFHGHQWHVDODSURGXFFLyQGHODQRYHODJUi¿FD¿QDO
(OPXQGRGH2ULHQWHHQHVSHFLDOODPLWRORJtD\OH\HQGDVGH-DSyQVRQSDUWLFXODUPHQWHLQÀX\HQWHVHQ
este proyecto. Las leyendas japonesas eran transmitidas oralmente de lugar en lugar, siendo predicadas 
y relatadas como cuentos que narran el origen del mundo y sus criaturas. Al ser traspasadas al papel, se 
encuentras reconocidas como monogatari PRQRJDWDULHVWUDGXFLGRFRPR³FXHQWR´R³FXHQWRKDEODGR´
aludiendo así al recorrido histórico que dichas historias dieron hasta ser plasmadas en libros mitológicos 
GHODFXOWXUDMDSRQHVDFX\RSLRQHURIXH7DNHWRUL0RQRJDWDULTXHQDUUDQUHODWRV¿FWLFLRVRIDQWiVWLFRVFRQ
personajes imaginarios escrito en prosa.  Los monogataris son fuente de inspiración para obras teatrales, de 
danza, y para los conocidos cómics manga. Las leyendas japonesas se ambientan en terrenos y periodos de 
tiempo divinos donde se realiza una combinación de personajes reales e imaginarios, divinidades y animales 
estrafalarios y criaturas demoníacas. 




y dioses se encargan de los fenómenos terrestres que escapan del control 
humano, y que rigen así, el devenir de la naturaleza. Los yokai (nombre 
japonés empleado para referirse a fantasmas, entes o demonios) son 
lo que en nuestra cultura podríamos llamar ángeles caídos, pues en 
tiempos pasados eran seres venerados y respetados por los hombres, que 
fueron olvidados y descendieron a la miseria, convirtiéndose en seres  
malévolos y crueles que predican la destrucción y corrupción. Aunque, 
QRWRGRVORV\RNDLVSRVHHQPHQWDOLGDGHVSHUYHUVDV\PDOpYRODVSXHV
H[LVWHQ\RNDLVDWUD\HQWHVGHODEXHQDIRUWXQDp[LWRHQHOHPSOHR\TXH
comparten momentos de juegos con los niños. Estos seres pueden poseer 
rasgos maquiavélicos a la vez que pueden resultar divertidos y alegres. 
Estas criaturas tienen habilidades de transformación, pues son capaces 
de adoptar diferentes formas corpóreas, sean de monstruos, humanos, o 
KLEULGDFLRQHV(QHOFDVWHOODQRHQHOWpUPLQR\RNDLVRQLQFOXLGDVODVDOPDV
espectrales de fallecidos que habitan en la tierra al haber sido incapaces
 de alcanzar el descanso eterno, sin embargo, estos son denominados 
yürei, y son otra especie de espectros. 
En este epígrafe referencial, cabe mencionar la famosa obra ilustrada donde se realiza una guía por los 
 6(&2,UHQHLeyendas y cuentos del Japón(VSDxD$NDOS
 3e5(=$QGUpV\&+,'$&KL\RYokai. Monstruos y fantasmas en Japón.*LMyQ(VSDxD6DWRULS




ilustrado de la noche de cientos de demonios+\DNNL<DJ\ǀHQMDSRQpVGHODUWLVWD7RUL\DPD6HNLHQ
En el campo de referencias artísticas cabe destacar la maestría del artista y dibujante de cómics, Alessandro 
%DUEXFFL6XREUDPiVIDPRVDSXHVIXHXQp[LWRVLQSUHFHGHQWHVMXQWRFRQ(OL]DEHWK*QRQH\%iUEDUD
Canepa, que no sólo quedó en el formato del cómic sino que fue llevado a la televisión como serie de 
DQLPDFLyQ\DGtDGHKR\VLJXHVLHQGRXQp[LWRLQWHUQDFLRQDOIXHODQRYHODGH:,7&+7DPELpQVRQPX\
conocidas famosas obras suyas como: Sky-dollEkhö, world mirror\Chosp. Demonios feos 
y malos %DUEXFFLHVXQRGHORVFODURVHMHPSORVGHFyPRODVFDWDORJDFLRQHV\HVWHUHRWLSRVQRVRQ
más que burdas etiquetas sin ningún argumento resguardado, pues quizá uno de los apelativos más risibles 
KDFLDHOFyPLFHVTXHVRQUHDOL]DGRVDWUDYpVGH³GLEXMRVLQIDQWLOHV´XQDYH]PiVDOXGLHQGRDORVYLHMRV
HUURUHVGHOSDVDGR/DPDJQt¿FDREUDGHSky-doll es una muestra de que el contenido de un cómic puede ser 
realista, juicioso y ecuánime, pues dicha obra ofrece una visión crítica a la religión, los ideales, los estados 
SROtWLFRVORVYDORUHVKXPDQRVORVPHGLRVGHFRPXQLFDFLyQODFHQVXUD\ORVFOLFKpV6HSXHGHYHUFRPR
HOHVWLORDUWtVWLFRGH%DUEXFFLHVWiVXPDPHQWHLQÀXHQFLDGRSRUHOPXQGRGHODDQLPDFLyQUHDOL]yDOJXQRV
proyectos de animación como la serie animada de televisión Monster AllergyHQSRUORTXHVHSXHGH
percibir un rico dinamismo y celeridad en las páginas de sus cómics, lo que los caracterizan por tener una 
gran vitalidad de movimiento.
Como se ha mencionado anteriormente, el mundo del cómic y del cine son similares entre sí, pues la forma 








es aburrida, y lo imaginario es la realidad ansiada. Los monstruos se convierten en los protagonistas, dotados 
de corazón gentil e inocencia, donde la maldad que les asignan desaparecen, originando así una alteración en 
los papeles, pues son los seres humanos los verdaderos monstruos. La oscuridad no siempre es maliciosa, y 
la luz no siempre es pura. Burton nos ofrece esta paradoja en obras maestras como La novia cadáver 
Eduardo ManostijerasRPesadilla antes de navidad 18
En el mundo de los mangas y el universo de las series de animación, es muy frecuente la temática de 
criaturas demoníacas y fantasmagóricas que habitan el mundo terrestre contra los humanos. Dicha temática 
es muy común en los Shonen mangaHOVKRQHQHVXQWLSRGHPDQJDTXHWUDGXFLGRDOFDVWHOODQRVLJQL¿FD
³FKLFR´\FX\DWHPiWLFDHVGRWDGDGHDFFLyQ6RQPXFKRVORVPDQJDVTXHKDQSDVDGRDOIRUPDWRWHOHYLVLYR
REWHQLHQGRXQJUDQp[LWRHQWUHODVPDVDVFRPRDragon Ball$NLUD7RUL\DPDOne piece (Eiichiro 
2GDCardcaptor Sakura &/$03Death Note7VXJXPL2EDHInuyasha5XPLNR
7DNDKDVKL
Inuyasha, entre otros, es uno de los mangas más emblemáticos de la historia del cómic manga, y uno de los 
PiVLQÀX\HQWHVHQHOSUR\HFWRDemon Eyes8QPHGLRGHPRQLRDQVtDDOFDQ]DUHOSRGHUVXSUHPR\OOHJDUD
ser un autentico demonio, por ello decide robar un objeto sagrado que dota de poderes formidables a quien 
lo porta, la Esfera de los cuatro espíritus. Esta historia trata sobre cómo una criatura híbrida siempre fue 
rechazada y rebajada a simplemente la mitad de dos mundos, sin nunca encontrar un lugar al que regresar 
o pertenecer. El protagonista es un personaje terco, antipático y malhumorado, con aspecto de no tener 
la capacidad de tener sentimientos hacia otros, hasta que murió la mujer que amaba. Un relato lleno de 
18 58,=/\GLD(QVD\RFLQHPDWRJUi¿FR7LP%XUWRQMálaga. Facultad de Bellas Artes.
14
superación no sólo física, pues numerosos enemigos aparecen a lo largo del cómic manga, sino la superación 
psicológica, el ser capaz de sentir compasión, alegría, amistad, el tener seres a los que querer y proteger, es 
la esencia de Inuyasha. Dicho personaje ha sido el modelo a tener en cuenta a la hora del diseño de personaje 
GHODSURWDJRQLVWDGHODQRYHODJUi¿FDDemon Eyes, pues las características que impulsan al personaje a lo 
largo de la trama son similares. 
2WURVFyPLFVPDQJDUHIHUHQFLDOHVDOHQWDEODUODWHPiWLFDGHFULDWXUDVGHPRQtDFDVPX\LQÀX\HQWHVSDUDHO














mayoría, todos hemos crecido junto con grandes películas clásicas como Blancanieves Cenicienta 
RThe sword in the Stone (OHVWLORDUWtVWLFRGH:DOW'LVQH\HVFDUDFWHUtVWLFR\UHFRQRFLGR
SXHVGRWDDWRGRVVXVSHUVRQDMHVGHURVWURVFRQXQDJUDQH[SUHVLYLGDG6XVRMRVJUDQGHVKDFHQTXHGLFKRV
personajes, más que darles un toque infantilizado ya que sus producciones eran mayoritariamente realizadas 
para los niños, hacen que resulten aún más vivos y vigorizados. El estilo artístico de Disney provoca una 
YLVLyQPHMRUDGDGHODLPSRUWDQFLDGHODH[SUHVLyQHQORVSHUVRQDMHVGHXQDQRYHODJUi¿FDSXHVDGHPiVGHO
lenguaje no verbal que este presenta, conseguiremos llegar a empatizar y profundizar con él al ver cómo este 
muestra sus sentimientos de forma realista en su dibujo. 
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En el universo Disney trabajaron artistas muy conocidos, uno de ellos, y ejemplo como referencia artística 
para este proyecto es el dibujante de cómics Juanjo Guarnido. Junto al autor Juan Díaz Canales, crearon 
ODREUDLQWHUQDFLRQDOPHQWHFRQRFLGD\GHJUDQp[LWRBlacksad, donde además de corroborar la maestría 
en el dibujo de dicho artista, nos ofrece una visión mucho más compleja, la adaptación de diversas 
especies de animales a la vida humana, y que se encuentran dotados morfológicamente de partes humanas, 
salvaguardando las cabezas, que éstas si son de animales. También realizó obras como ¡Se acabó la 
magia! , ¡Hágase la luz!  y ¡La vida es juego! MXQWRD7HUHVD9DOHUR<DFWXDOPHQWH
KD¿QDOL]DGRVX~OWLPRSUR\HFWRKDVWDODIHFKDEl buscón de las IndiasFRQ$ODLQ$\UROHV(OHVWLOR
DUWtVWLFRGH*XDUQLGRDSHVDUGHVHUEDVWDQWH¿HODOD¿JXUDKXPDQDFRQWLHQHOLJHURVPDWLFHVTXHSRGUtDPRV
denominar cartoon, lo que hace que sus personajes, utilizando el ejemplo de Blacksad, a pesar de tratarse de 
DQLPDOHVSRVHHQH[SUHVLRQHVIDFLDOHVSURSLDVGHODVSHUVRQDVKXPDQDVGHMDQGRDXQODGRTXHVHWUDWDQGH





El proyecto de Demon Eyes consta de dos capítulos, pues el primero fue realizado para la asignatura de 
Producción y Difusión de proyectos artísticos, y que abarca 10 páginas, mientras que el segundo se ha 
UHDOL]DGRSDUDHVWHSUR\HFWRFRQSiJLQDV$PERVFDStWXORVUHFRJHQODSULPHUDHVWUXFWXUDGHODKLVWRULD





pero dividas en sus respectivas regiones: humanos, demonios, y divinidades. En el reino del este residen 
ORVKXPDQRV5HLQR0XQGDQRHQHOVXUKDELWDEDQORVGHPRQLRV,QIUDPXQGR\PiVDOOiGHOQRUWHVH
HQFRQWUDEDQODVGLYLQLGDGHV7LHUUDV6DJUDGDV(QWLHPSRVDQWHULRUHVODJXHUUDHQWUHODVUD]DVWUDMRFRQVLJR
desesperación y agonía, por lo que se veían obligados a pactar una tregua entre ellos para asegurar el futuro 
GHVXVUHVSHFWLYRVV~EGLWRV$VtSXHVVH¿UPyOD3D]3HUSHWXDXQWUDWDGRTXHREOLJDEDHO¿QGHODJXHUUD\
GHOFRQÀLFWRDGHPiVGHODSURKLELFLyQGHXQDUXSWXUDGHGLFKRSDFWR/DHVWDELOLGDG\SURVSHULGDGDEXQGDED
en los tres reinos, hasta que Asima, el rey Demonio, corrompido por sus ansias de poder y conquista, 
incumplió el tratado, y realizó un ataque imprevisto en las Tierras sagradas. Los súbditos divinos no podían 
VREUHYLYLUDQWHWDODVDOWRGHPRGRTXH$JQLVXUH\RUGHQyODIRUMDGHGRVHVSDGDV6DJUDGDVTXHOHHQWUHJy
como último acto a Ciro, rey de los humanos, legándole así la misión de destruir a los traidores, y vengar 
ODH[WLQFLyQGHODVGLYLQLGDGHV&RPRHVWDEDSUHYLVWR$VLPDSDUWLyDLQYDGLUHOHVWHXQDYH]FRQTXLVWDGDV
ODV7LHUUDV6DJUDGDV3HUR&LURHPSXODQGRODVHVSDGDVVDJUDGDVORJUyGHWHQHUHODWHQWDGRKLULHQGRDOUH\
demonio, y provocándo su retirada. Finalmente, para impedir a los demonios la conquista de los tres reinos, 
los humanos formaron un ejército militar llamado Cazademonios. Con el paso del tiempo, los demonios 
FRQWLQXDEDQDWDFDQGRHOUHLQRKXPDQRPHGLDQWHSRVHVLRQHVLQ¿OWUDFLRQHVHQJDxRVVHFXHVWURVHWFSHUR
los cazadores y el rey siempre lograban detener a los invasores. Esperaron durante años el regreso de 
$VLPDSHURQRYROYLyDDSDUHFHU6HUXPRUHDEDTXHSRGUtDHVWDUPXHUWRSHURQXQFDVHVXSRFHUWHUDPHQWH
Las decadas pasaron, y Ciro acabó muriendo por vejez, dejando tras de sí un gran mandato, y las espadas 
6DJUDGDVODVFXDOHVTXHGDURQLQVHUYLEOHVWUDVVXPXHUWHSXHVQDGLHTXHODVHPSXxDVHORJUDEDOHYDQWDUODV
del suelo, ya que ellas eran quienes escogían un dueño. Por lo tanto, quedaron custodiadas en una gran 
vitrina en el salón de armamento del palacio/sede de los Cazademonios, como símbolo del rey fundador. 
7UDVYDULRVVLJORVHO~OWLPRGHVFHQGLHQWHGHODGLQDVWtD&LUR*DLOHUDHODFWXDOUH\GHORVKXPDQRV6LQ
embargo, éste contrajo matrimonio con la actual reina demonio, Andra. Ambos anhelaban adueñarse de 
los tres reinos, por lo que hicieron un convenio entre ellos. Gail no opondría resistencia a las decisiones de 
Andra con respecto al reino y asuntos militares, ya que pretendía hacerse con el reino humano mediante 
intelecto y no a la fuerza. A cambio, ésta debía otorgarle poderes demoníacos, obtenidos mediante la 
H[WUDFFLyQGHVXVDQJUHODFXDOHUDLQ\HFWDGDHQ*DLOSURSRUFLRQiQGROHSRGHUHVGHPRQtDFRV6LQHPEDUJR
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éstos eran limitados, pues una vez la sangre era asimilada por su organismo el poder también desaparecía, 
por lo que debía inyectarse sangre constantemente. Años después por accidente, Andra y Gail tuvieron una 
hija, Nella, una niña de enormes ojos rojos, los ojos de un demonio. En la Ceremonia de presentación como 
la heredera y futura reina de la raza humana, uno de los invitados que acudió se percató de sus ojos rojos, 
acusando a la niña de ser un demonio. Ante esto, Andra decidió relatar que su hija sufría de una enfermedad, 
\TXHSRUHOORVXVRMRVHUDQURMRV(OSXHEORLQFDSD]GHGHVFRQ¿DUGHORV5H\HVDORVTXHYHQHUDEDQ\
honraban, creyeron su testimonio, y no volvió a cuestionarse la identidad de la niña. 
Gail, al no aceptarla, pensaba en matar a Nella, pero Andra se negó, pues ella sería la sucesora tras su 
reinado, por lo que se encargó de la seguridad y prosperidad de la niña, para ser entrenada cuando su 
VDQJUHGHPRQtDFDFRPHQ]DVHDHPHUJHU$GHPiVGHHOORPDQWXYRODH[LVWHQFLDGHODQLxDHQVHFUHWRD
ORV'HPRQLRVSXHVKDVWDTXHQRGHVSHUWDVHQVXVSRGHUHVQRSRGtDDQXQFLDUOD<GHDOJXQDPDQHUDVLQ
ser consciente, comenzó a ver a la niña como lo que era, su hija. Pero Gail comenzó a ver a Nella como 
una amenaza y a sentir temor de que Andra lo traicionase, que ambas se declarasen reinas de los tres 
Reinos acabando con él y con su raza. Por ello, aprovechando la debilidad de Andra cuando se sometía a 
ODH[WUDFFLyQGHVDQJUHFRQORVSRGHUHVGHPRQtDFRVWRPyXQDIRUPDDQWURSRPyU¿FDRVFXUD\VHHQIUHQWy
a ella. Defendiéndose, Andra hirió a Gail en el pecho, pero éste acabó asesinándola frente a Nella. En ese 
momento, Mina (lacaya de Andra), se percató de lo sucedido y llamó a los guardias, haciendo que Gail 
huyese. La niña, que contemplaba el cadáver de su madre, acabó desarrollando una traumatización que 
DIHFWyDVXSHUVRQDOLGDGFRQYLUWLpQGRODHQXQVHUIUtR\GHVFRQ¿DGRVLQPRVWUDUDIHFWRQLHPSDWtDSRU
nada. Gail volvió herido a su habitación, en la cual repentinamente entra Mina a informarle de lo sucedido, 




intencionalidad de ser un relato interesante para el lector, no se revelaría en dichos capítulos la historia 
GHORVDQWHSDVDGRVIXQGDGRUHV$VLPD$JQL\&LUR4XHGDUtDSHQGLHQWHSDUDXQDHVFHQDHQÀDVEDFNFX\R
personaje se disponga a narrar dichos acontecimientos, o en una secuela como otras muchas obras literarias 
que cuentan con un pasado fundamental para la trama, pero que se realizan de forma independiente a la obra 




Poco tiempo después del asesinato de Andra Nella pudo empuñar las espadas sagradas, siendo así que 
*DLOGHFLGLyVRPHWHUODDLQFHVDQWHVHQWUHQDPLHQWRV\PDQHMRVGHODVHVSDGDVH[SORWiQGRODItVLFDPHQWH
Además de ello, aprovechándo el relato de Andra sobre su enfermedad, le hizo creer que dicha enfermedad 
UHTXHUtDGHODH[WUDFFLyQGHVXVDQJUHODFXDOVHLQ\HFWDEDpOSURYRFDQGRTXHODSDUWHGHPRQtDFDGH1HOOD







su madre, pensando que simplemente sufría golpes psicóticos de locura. Tiempo después, un chico, Einar, 
VHDOLVWDHQHOHMpUFLWRSHURUHDOPHQWHHVXQGHPRQLRLQ¿OWUDGRGHODUD]DGHORV'HPRQLRVSDUDDYHULJXDU
el paradero de su reina, y del que Gail siempre sospechó desde un principio. Einar y Nella en un principio 
WLHQHQXQDUHODFLyQDOJRFRPSOLFDGDKDVWDTXHFRQHOWLHPSRHQWUHHOORVVXUJHXQDLQWHQVDFRQH[LyQ(V
entonces cuando ella acaba confesándole que es hija de los reyes Gail y Andra, por lo que Einar, sorprendido 
GHFLGHSDUWLUGHLQPHGLDWRDOVXUSDUDLQIRUPDUGHODPXHUWHGHODUHLQD\GHODH[LVWHQFLDGHVXKHUHGHUD
pero es arrestado por Gail. Como castigo, es condenado a luchar contra Nella hasta la muerte. Aunque Einar 
intenta contarle toda la verdad, ésta le acaba matando por traicionarla y engañarla, atravesando su corazón 
FRQVXVHVSDGDV³Larga vida a la reina” son últimas palabras de Einar. Ante este acontecimiento y para 
evitar de nuevo problemas emergentes, Gail decide encerrar a Mina en el calabozo para que se mantenga 
alejada de Nella. Tiempo después aparecerá Dabi, que tanto él como Nella comenzarán a sentirse atraídos 
el uno al otro, aunque el recuerdo de Einar impide que Nella pueda iniciar una relación con él. En un golpe 
de los demonios, Mina conseguirá escapar del calabozo y regresar al Inframundo para contar lo sucedido en 
tantos años. Conforme va pasando la historia, la sangre demoníaca va corrompiendo a Nella, hasta que un 
día las runas demoníacas salen de sus ojos y atraviesan la parte derecha de su rostro, dejando en evidencia 
que era un demonio. Esto provocó que en ese momento las espadas sagradas se destruyeran, y que Nella 
fuese arrestada y llevada al Palacio/sede, donde es interrogada y torturada. Para mantener su coartada, 
Gail destierra a Nella de Mundano para toda la eternidad. De esa manera, ésta decide partir al Inframundo 
y averiguar por qué posee poderes demoníacos siendo humana. Allí es rechazada por los demonios al 
UHFRQRFHUODFRPR³2MRV'HPRQLR´3HUR0LQDDSDUHFHSDUDD\XGDUODGHVYHODQGRODLGHQWLGDGGH1HOOD<
FXDQGRFRQRFHWRGDODYHUGDGGHFLGHLUGHLQFyJQLWRDO5HLQR+XPDQRSDUDUHFULPLQDUOHDVXSDGUHHOTXH
supiese de su hibridacion, la desterrase, y traicionase. De modo que cuando consigue colarse en el Palacio/
sede y se encuentra con Gail, demacrado y desquiciado, contempla la cicatriz que tiene en su pecho, la 
misma cicatriz del demonio que mató a su madre. La ira de Nella despierta todo su poder demoníaco y Gail, 
quien escondía una última jeringuilla con su sangre, se la inyecta, y ocurre la Gran Batalla entre Gail y 
Nella, la cuál acaba matándole.
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Desenlace:
La sangre demoníaca va corrompiendo a Nella hasta convertirla en un auténtico demonio, borrando su 
parte humana. Esto también hace que despierte su ambición, y decide seguir los pasos de sus antepasados 
\FRQTXLVWDUORVWUHV5HLQRV3DUWHKDFLDHO6XUSDUDUHXQLUVHFRQORV+XPDQRV\DQXQFLDUOHVODOOHJDGDGH
la Guerra. No mostraba compasión ni síntomas de cariño hacia los que un día fueron su clan, ni siquiera 
SRUVXHVFXDGUyQ7LHQHOXJDUXQDUHXQLyQGHO&RQVHMR+XPDQRGH*XHUUDHQHOFXDOVHHQFRQWUDED'DEL
\1HOODOHVRIUHFHXQXOWLPiWXPVXUHQGLFLyQ\HQWUHJDGHO5HLQR+XPDQRRODDQLTXLODFLyQUDGLFDOGH
la raza. Tras ello, se retira dándoles tres días para tener una respuesta. Dabi es persuadido por varios 
miembros del consejo de que Nella no tenía buenas intenciones y que lo mejor era acabar con su vida. Por 
ello, en ese momento, Dabi se reúne con Nella en las puertas principales del Palacio/sede para entablar 
una conversación. Intenta hacerla entrar en razón, haciéndole ver que su pretensión no era más que una 
ORFXUDTXH+XPDQRV\'HPRQLRVQRSRGUtDQYLYLUMXQWRV$QWHWDOHVSDODEUDV1HOODVRORPXHVWUDIULDOGDG
e indiferencia, por lo que Dabi trata de hacerla recapacitar diciéndole que ella no es la Nella por la que 
sentía algo, sino que esa parte aún está en su interior, y sabe que no ha desaparecido. Ante esto Nella, en un 
instante de debilidad, se disculpa con Dabi por no haberle dado una oportunidad, por lo que le ofrece que 
YD\DFRQHOOD\VHFRQYLHUWDHQVXUH\JREHUQDQGRMXQWRVORVWUHVUHLQRV<WUDVGLFKDRIHUWD'DELVHDFHUFD
a ella, y en lo que parece que va a ser un beso entre ambos, él le atraviesa el corazón con una espada. En 
HVHPRPHQWRORVGHPRQLRVDGYHUWLGRVSRU1HOODGHTXHVLQRYROYtDDWDFDVHQHO5HLQR+XPDQRDSDUHFHQ
armados y listos para aniquilar a los humanos, pero esta vez, estaban preparados, y en el momento en que 
1HOODPXHUHORVGHPRQLRVVLPSOHPHQWHGHVDSDUHFLHURQ6LQUH\QRKD\UD]D/RVKXPDQRVFRQTXLVWDURQORV
tres reinos, y las dinastías Asima, Agni y Ciro fueron erradicadas para toda la eternidad.
3DUDODSODQL¿FDFLyQ\UHGDFFLyQGHGLFKDKLVWRULDVHKDVHJXLGRXQQ~PHURGHSDXWDVDSWDVSDUDOD
HODERUDFLyQ\SODQL¿FDFLyQGHODHVFULWXUDGHXQDQRYHOD6RQFLQFRSDXWDVIXQGDPHQWDOHVODVTXHVHGHEHQ
seguir para una correcta composición de la historia: La idea (germen principal del que parte el proceso de 
SODQL¿FDFLyQ1RVLHPSUHHVHVWDLGHDGHODTXHDFDEDVXUJLHQGRODWUDPDSHURHVHOLPSXOVRGHOTXHSDUWLU
GDUIRUPDDGLFKDLGHDODVLQRSVLVODHVWUXFWXUDORVSHUVRQDMHV:
La idea es el elemento principal, pues antes de entablarse en la tarea de escribir una historia, debes tener un 
concepto principal, que puede ser el orígen de dicha narración. Es por eso que en el proceso y devenir de 
las ideas, aún siendo éstas disparatadas, deben tenerse en cuenta, pues pueden enriquecer el relato tanto en 
la trama principal, subtrama, o biografía de uno de los personajes. La idea principal en este proyecto giraba 
DOUHGHGRUGHODWHPiWLFDGHPRQtDFD3XHVWRDODVQXPHURVDVLQÀXHQFLDVGHODFXOWXUD\PLWRORJtDMDSRQHVDV
cómics manga, series y películas de animación, la creación de un mundo habitado por criaturas malévolas y 
RVFXUDVFRPRORVVHUHVGHPRQtDFRVFRPRSURWDJRQLVWDVGHXQDQRYHODJUi¿FDUHVXOWDEDHVWLPXODQWH
3DUDTXHODLGHDSULQFLSDODGTXLHUDIRUPDHVLPSUHVFLQGLEOHSODQWHDUVHODVLJXLHQWHSUHJXQWD³¢4XpVH







cuanto a las ideas, sino que es un constante sometimiento de cuestión sobre qué es lo verdaderamente cierto. 
¢4XLpQHVHOEXHQRHOKXPDQRSRUHOKHFKRGHVHUORRHOGHPRQLRSRUQRFRPHWHUDFWRVPDOpYRORVFRPR
tenemos asociado por nuestra cultura y religión? Es una constante puesta en duda, un desafío para el lector, 
pues no sólo puede percatarse en el avance de la trama, sino también en la evolución de varios personajes, 
mayoritariamente de la protagonista. 
Al elaborar la sinopsis de tu historia, debes tener en claro cuál será la trama principal, y sus correspondientes 
VXEWUDPDV6LJXLHQGRORVSDVRVDQWHULRUHVODWUDPDSULQFLSDOTXHGDFRQVWUXLGDVLHQGRHOWXUQRGHODVWUDPDV
secundarias. Las subtramas son derivaciones de la trama principal, que no adquieren la importancia de la 
temática principal, pero que son esenciales para el devenir del relato, además de favorecer la evolución de 
crecimiento personal de los personajes, y así permitir que el lector se familiarice más con sus vivencias y 








Para realizar un desarrollo idóneo de una historia esencial la elaboración de una estructura adecuada. Para 
ello, es conveniente que una vez aclaradas y ordenadas todas las ideas y tramas, se redacte la historia en 





secundarios, pues seguir a los mismos personajes desde el inicio hasta el desenlace hará que sea más factible 




borrador. Op. Cit. S
 58,=/\GLDMemoria de Producción y Difusión de Proyectos artísticos. Op. Cit.S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DOGHVDUUROORTXHWHQGUiODSHUVRQDOLGDGGHODSURWDJRQLVWDHQHODYDQFHGHODQRYHODMXQWRFRQVXSDGUH6H
hace una mención a los planes de Andra, que produce un acercamiento a lo que se planea realizar en este 
PRPHQWRGHODWUDPD<¿QDOPHQWHVHSURGXFHHOSULPHUSXQWRGHLQÀH[LyQFRQODPXHUWHGHODUHLQD$QGUD
que genera el cambio de personalidad radical que sufre la protagonista, y que cuyo asesinato misterioso dará 
lugar al progreso de la trama. 
Como último paso para tener todos los conceptos básicos para la redacción de la novela es la creación de 
los personajes principales y secundarios. Los personajes principales son quienes producen el avance de la 
WUDPDSULQFLSDOTXLHQHVVHUiQDFRPSDxDGRVSRUHOOHFWRUKDVWDHO¿QDOGHODQRYHOD\SRUWDQWRVHJXLUiQ
juntos la evolución personal de dicho personajes. Los personajes secundarios, aunque de una manera menos 
QRWRULDWDPELpQVRQIXQGDPHQWDOHVHQODWUDPDSXHVVXVDFFLRQHV\GHFLVLRQHVLQÀXLUiQHQORVSHUVRQDMHV
SULQFLSDOHV\SURGXFLUiQDVtXQGHVDUUROORGHODWUDPDRSXQWRVGHLQÀH[LyQTXHSHUMXGLTXHQRD\XGHQ
al protagonista. Para la creación de dichos personajes se debe tener en cuenta que, como personas reales, 
DXQTXHUHDOPHQWH¿FWLFLDVGHEHQWHQHUXQDLGHQWLGDGXQstatu quo, objetivos, motivaciones, obstáculos que 








fuerza y gran agilidad. Piernas largas. Cabello muy 
ODUJR\SODWHDGRVXÀHTXLOORRFXOWDVXIUHQWH6XSLHOHV
muy pálida, sus mejillas son rosadas, y tiene 




de enfado. Posee un carácter muy frío y distante debido a que presenció  la muerte de su madre cuando sólo 
tenía cuatro años. Es fuerte, serena y muy solitaria, no tiene mucha vida social, solamente con los miembros 
GHVXHVFXDGUyQ(VVLQFHUD\KRQHVWDYDOLHQWH\PX\LQWHOLJHQWH6XSDUWHKXPDQDODGRWDGHXQFRUD]yQ
SXUR\PiVVHQVLEOHGHORTXHDSDUHQWDVHU6LHPSUHSURWHJHDTXLHQHVOHLPSRUWDQDVtOHFXHVWHVXSURSLD
vida, pues no es algo que valore demasiado. En su forma demoníaca su personalidad cambia radicalmente. 
Pierde la razón, convirtiéndose en una criatura psicópata que busca asesinar. No escucha, no habla, no 








alistase en el ejército y tomase su propio escuadrón. Cuando se siente perdida o asustada, se arrodilla ante 
el monumento recordatorio de Andra para hablarle y pedirle ayuda. No tiene fe en las dinastías ni hazañas 




el mando del reino al contrario que su padre. A pesar de ser tratada con tiranía y frialdad por ella, Nella no 
SXHGHHYLWDUVHQWLUXQJUDQDPRUKDFLDHOOD\DTXHIXH$QGUDTXLHQODFULy\HGXFyKDVWDORVFXDWURDxRV6X
recuerdo nunca desaparece de su mente.
Gail: No tiene ningún tipo de relación familiar con Gail. A pesar de ser padre e hija, siente un gran odio 
hacia él por cómo la ha tratado siempre, por los horrorosos entrenos y torturas a las que le ha sometido desde 
que Andra murió. Lo reniega y desprecia como padre, por lo que hace que la gente la traten como la capitana 
GHO(VFXDGUyQPiVIXHUWHGHOHMpUFLWR\QRFRPRODKLMDGHO5H\6LHPSUHODKDWUDWDGR\HGXFDGRFRPRVL
simplemente fuese un arma mortífera, haciendo que le repudie y que ella misma se vea como una simple 
arma asesina. 
Mina: Era la lacaya de su madre, y ahora lo es de 
ella. Aunque tenga un carácter tan frio y esquivo con 
todo el mundo, por Mina siente un gran aprecio y 
UHVSHWR6LHPSUHODFXLGyFXDQGRVXPDGUHPXULy
y le hablaba de Andra contándole la gran Reina que 
IXH(VORPiVSDUHFLGRDXQD³PDGUH´TXHKDWHQLGR
aunque Gail siempre procura que se mantengan 
alejadas.
Connor: No tienen apenas relación, simplemente es 
su doctor. Fuera de la relación médico/paciente, no 
le gusta estar cerca de él.
*86726
Es una chica de gustos sencillos. Le gusta el invierno, 
HOFRORUQHJUR\SDVHDUDVRODV6XFRPLGDIDYRULWDHVHOJXLVRGHFDUQHTXHSUHSDUD0LQD2GLDODVMR\DV\
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las cosas ostentosas. No soporta las mentiras y la ineptitud en la lucha. Es maniática de la puntualidad 
y el orden.
2%-(7,926
Encontrar al asesino de su madre y vengar su muerte.
$1'5$&,52$6,0$SHUVRQDMHSULQFLSDO
Es: Demonio 








Carácter altivo y de gran superioridad. Poderosa, de mirada 
penetrante y profunda, capaz de introducirse en quien la 
PLUD0X\HJRFpQWULFDGHJUDQLQWHOLJHQFLD\FRQH[FHVLYR
orgullo. Ansiosa de poder y control. pues aspira a ser la 
única reina de los tres reinos. Cruel torturadora y asesina, a 
veces algo lujuriosa. Procura que todo ocurra como ella lo 
desea. En su forma demoníaca de la dinastía Asima.  
&5((1&,$6027,9$&,21(6
Cree en ella misma y en su Clan. Ansía ser tan poderosa 
con conquista y reinado de los Tres Reinos.
5(/$&,21(6
Nella: Cuando nació, simplemente la veía como un ser 
creado para reinar en los dos mundos, como la hibridación perfecta con los poderes de la dinastía Asima, su 
heredera. Pero con el paso del tiempo, al estar al cuidado de su supervivencia, ya que Gail quería deshacerse 
de la niña, se fue encariñando de ella de forma inconsciente. 
Gail: Realmente no le soporta. Lo considera inferior a ella, un mundano cuya única virtud es inyectarse su 
sangre para ser alguien que nunca podrá ser, un pobre diablo, cosa que aprovecha para manejar y hacer suyo 











gusta dar órdenes, embellecerse, y pasear en la tarde.
GAIL CIRO (antagonista):
(V+XPDQRFRQSRGHUHVGHPRQtDFRV





Piel muy pálida, sin color en sus mejillas, y de boca 







reinos, no importa a quiénes deba matar, vender o torturar, pues sólo se preocupa por su propio bienestar. 
(VDGLFWRDODVDQJUHGHGHPRQLRVLHQGRFRQVXPLGRSRUVXSURSLDREVHVLyQ6XIRUPDGHPRQtDFDQROOHJDD
serlo de forma completa, aunque es diferente a Nella, ya que él es un humano y por ello, su fuerza aumenta 
pero de forma limitada. Eso puede alterarse con la cantidad de sangre que absorba. Cuanta más sangre 
demoníaca en su cuerpo, más fuerza adquiere. La sangre de Andra y Nella le permite obtener los poderes de 
la Dinastía Asima. 
&5((1&,$6027,9$&,21(6
Cree en el poder. El más poderoso es quien triunfará, por lo que hace cuanto puede por conseguir sangre de 




e impornerle su voluntad en cualquier ocasión. A pesar de tener un trato Andra le maneja a su antojo 
aprovechando su adicción a la sangre, haciéndole su títere, aunque por otro lado, se siente muy atraído por 
VXEHOOH]D\VXFXHUSR$YHFHVSURYRFDVLWXDFLRQHVFRQHOODHQODTXHSXHGDEHQH¿FLDUVHSHURVLHPSUH
DFDEDDFDWDQGRODVyUGHQHVGH$QGUD6HVLHQWHVXHVFODYR\ODGHWHVWD4XL]iOR~QLFRTXHYHHQHOODVHDXQ
pozo de su ansiada sangre.
Nella: Le es indiferente. La deja con vida al ver que posee el poder de ambas Dinastías, y por ser su única 
fuente de sangre demoníaca de la Dinastía Asima que queda con vida después de matar a Andra. No se 
molestó en educarla ni en impartirle unos valores. La inseguridad que siente por él mismo la pagó con ella 
en los entrenos a los que le sometía de pequeña, llegando incluso a torturarla. No la quiere, pero la necesita. 
La mantiene con vida cueste lo que cueste.
&RQQRU1RVyORHVHOHQFDUJDGRGHVXVXPLQLVWURGHVDQJUHWDPELpQHVVXKRPEUHGHFRQ¿DQ]D&RQVXOWD
con el todos sus planes y pensamientos. Connor es sus ojos y oídos. Es su doctor personal, y procura que 
VLHPSUHYLJLOHORVSDVRVGH1HOOD6HYHREOLJDGRDSDJDUSRUVXVVHUYLFLRV\SRUVXVLOHQFLR\DTXHFRQRFH
su secreto, el de Andra, y la sangre. 
Mina: La única relación que le une a ella es que le encargó que cuidara de Nella cuando murió Andra, ya que 
él se negaba a hacerlo, por mucho que la necesitara con vida. La mantiene en el Reino Mundano amenazada 
FRQPDWDUD1HOODVLQRFXPSOHVXVyUGHQHV6LHQWHXQJUDQGHVSUHFLRSRUHOODSRUORTXHHQDOJXQDRFDVLyQ
le tortura para saciarse.  
*86726
Es una persona que a pesar de haber sido criada entre lujos, se siente más cómodo en lugares pequeños y 
oscuros con poco mobiliario. No le gusta que lo infravaloren y que lo traten como si fuese inferior. Detesta 
que le lleven la contraria y que no le obedezcan. Le gusta maltratar, sentarse en su trono, y la sangre de 
$QGUD1HOOD6XFRPLGDIDYRULWDHVHOFHUGRDVDGR











servir a su señora Andra y a su reino. Detesta a los 
KXPDQRVSHURVHOHGDELHQ¿QJLUTXHHVXQDPiVGH
ellos. Es de carácter amable y simpática, aunque 
realmente resulte algo distante cuando hablas con ella. 
6HKDFHFDUJRGHOFXLGDGRGH1HOODYHODQGRSRUHOOD
cuanto le es posible, protegiendo lo que a su señora 
le costó la vida. Pretende cumplir su legado y llevar 
a Nella hasta el trono del la raza de los Demonios, 
aunque Gail trata de impedirselo. 
&5((1&,$6027,9$&,21(6
&UHHHQVX5HLQDHQOD'LQDVWtD$VLPD\HQVX&ODQ6XPD\RUGHVHRHVYROYHUDYLYLUHQXQPXQGR
envuelto por la paz, pero está obligada a obedecer a su reino en sus deseos de conquista. 
5(/$&,21(6
$QGUD6LHQWHDGPLUDFLyQ\UHVSHWRSRUVXUHLQD+DHVWDGRDVXVHUYLFLRGXUDQWHPXFKRVDxRV\FUHHHQHOOD
como la señora de los Tres Reinos. La ve como una enigmática gobernante, acata sus órdenes al pie de la 





escabulle de la vigilancia de Gail, acude en su búsqueda. Llega a sentir por Nella amor de madre. 
*DLO6HRGLDQPXWXDPHQWH0LQDVLHQWHXQLQPHQVRGHVSUHFLRKDFLDpOSRUDVHVLQDUDVX5HLQD\DPHQD]DU
de muerte a la heredera al trono de su reino. A veces es torturada por éste cuando se le antoja, siendo 
REOLJDGDDDJXDQWDUODVSRUODYLGDGH1HOOD6LHPSUHVHLQWHUSRQHHQWUHHOODV\ODPDQWLHQHHQFHUUDGDHQ
3DODFLR6HGHGHVGHTXHPXHUH$QGUD/HDPHQD]DFRQPDWDUD1HOODVLOHGHVYHODWRGDODYHUGDG0XFKDV
noches sueña con matarlo.
Connor: Ambos se detestan el uno al otro. Muchas veces es acosada por él, pero siempre consigue escaparse 

















Tiene una personalidad muy egocéntrica. Es astuto y mentiroso. Mira únicamente por su propio bienestar. 
En la mayoría de los casos actúa por conveniencia. Nunca habla de sí mismo ni de su pasado. A menudo está 




tener una vida cómoda y despreocupada.
5(/$&,21(6
Nella: Le ha observado desde siempre, desde que era 
pequeña. Es su doctor personal, pues desde niña le ha 
HVWDGRH[WUD\HQGRVDQJUH\WUDWiQGRODSRURUGHQGH*DLO
$SHVDUGHHOORQXQFDVHJDQyVXFRQ¿DQ]D\QRVH
acerca a él, simplemente interactúan cuando se debe 
UHDOL]DUHOWUDWDPLHQWRGHH[WUDFFLyQ$~QDVt&RQQRU
intenta acercarse a ella, puede que porque se sienta 
atraído de alguna manera.
*DLO(VVXKRPEUHGHFRQ¿DQ]D\VXPpGLFRSHUVRQDO
Connor llegó a Gail hace muchos años, y desde entonces lleva tratándolo. Actúa también como su consejero, 
ya que este siempre se encuentra perdido y acude a él en busca de ayuda. Tienen muy buena relación, 
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aunque Connor solo actúa de dicha manera por el dinero que Gail le entrega a cambio de su silencio.
Andra: Apenas intercambian palabra, pero siente una gran atracción hacia ella, probablemente por su cuerpo 
~QLFDPHQWH4XL]iVSRUHOORWDPELpQOHDWUDH1HOODDOSDUHFHUVHDVXPDGUH$XQDVt$QGUDVROROHPRVWUDED
desprecio y asco.
Mina: Ambos se detestan el uno al otro. Muchas veces le acosa, al sentirse también atraído por ella, pero 
Mina siempre consigue escaparse sin que éste le haga nada que no sean burdas palabras. A pesar de que lo 
intenta, no consigue acercarse a ella ni conseguir ningún tipo de información, lo que hace que también sienta 
desprecio por ella y por su carácter.
*86726
A pesar de proceder de familia humilde y careciendo de dinero la mayor parte de su vida, adora los lujos 
y la elegancia. Le gusta el dinero, las bebidas alcohólicas y las mujeres, sin importar la edad que tengan. 
2GLDTXHOHFXHVWLRQHQOHJULWHQROHWRPHQSRULGLRWD/HJXVWDVDOLUGHQRFKHDFXDOTXLHUSDUWH6XFRPLGD
favorita es el arroz con cerdo.
35(3$5$&,Ï1'(/*8,Ï17e&1,&2
(OJXLyQGHOFyPLFQRHVWiVXMHWRDXQDVQRUPDV¿MDV3HURHVFRQYHQLHQWHVHxDODUTXHHOJXLyQHV
mucho más que palabras que se escriben en un cómic, y mucho más que el argumento del mismo. 
Escribir un guión de cómic no es lo mismo que escribir una novela, o un guión de cine; tiene sus 
FXDOLGDGHVHVSHFt¿FDV\DPHQXGRORVPHMRUHVJXLRQLVWDVVRQDTXHOORVTXHVRQFRQVFLHQWHVGHWRGR
aquello que el cómic no comparte con otros medios. Un guión puede llevarse a cabo de muchas 
maneras: unas breves indicaciones y unos diálogos, un extenso relato, o un dictado telefónico entre 
el guionista y el dibujante, incluso puede no escribirse nunca, y desarrollarse conforme se dibuja. El 
guión y el dibujo no son compartimentos estancos, sino que están íntimamente unidos. Si el cómic es 
fruto del trabajo de una sola persona, es casi imposible separar ambas facetas. Por todo ello, la forma 
en la que colaboran dibujante y guionista resulta una cuestión fundamental a la hora de analizar en 
qué consiste un guión de cómic. 
La preparación y redacción de un guión técnico requiere de diferentes pautas a seguir para la correcta 
estructuración de la historia, pues a pesar de contar con los recursos narrativos que ofrece el lenguaje del 
FyPLFHVHVHQFLDOODSODQL¿FDFLyQGHXQFRUUHFWRRUGHQ\DTXHHOJXLyQHVHOHVTXHOHWRTXHGDUiIRUPD
a la novela. Lo primordial para un correcto guión es una buena premisa, pues es la primera imagen que 
WHQGUHPRVGHODKLVWRULDTXHVHHVWiHVFULELHQGRORTXHLQFLWDUiDOOHFWRUVLODKLVWRULDHVORVX¿FLHQWHPHQWH
seductora como para iniciar su lectura. Es una introducción acertada a la historia a relatar el primer paso 
que llevará la correcta transición de la novela. Los dos capítulos de Demon Eyes que se presentan en este 
proyecto, como se ha mencionado en epígrafes anteriores, abarca la primera estructura de la historia, el 
SULQFLSLR<SDUDODHVFULWXUDGHOJXLyQVHKDDERUGDGRFRPRHOHPHQWRSULPRUGLDOODSUHPLVDGHODWUDPD
 9,/&+(6*HUDUGREl guión de cómic(VSDxD'LPLQXWD(GLWRULDOS
 61<'(5%ODNH6DOYDDOJDWR(OOLEURGH¿QLWLYRSDUDODFUHDFLyQGHXQJXLyQ. Barcelona. Alba SS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principal de la novela, la lucha entre clanes. El siguiente componente es la presentación de los personajes 
que aparecerán  en dichos capítulos, en este caso, la protagonista,  los personajes principales, el antagonista, 
y varios personajes secundarios. Dar a conocer la relación entre dichos personajes en el inicio de la historia 
es esencial para el correcto encaminamiento hacia la trama principal según el comportamiento que tienen los 
XQRVFRQORVRWURV<¿QDOPHQWHWHQLHQGRFRPRREMHWLYRODFUHDFLyQDSURSLDGDGHODRVDPHQWDVHKDOOHYDGR
a cabo la enseñanza del padre y creador de Las aventuras de Tintín, HOKLVWRULHWLVWD*HRUJHV5HPL+HUJp
GH¿QDOL]DUHOPD\RUQ~PHURGHSiJLQDVSRVLEOHGHMDQGRLQFLHUWRHOFRQÀLFWRRFRQYHUVDFLyQTXHVHHVWi
narrando en dicho momento, de manera que obligue al lector a no poder detener la lectura, provocando que 
no continúe con el avance de la historia.  
8QDYH]UHDOL]DGRHOJXLyQWpFQLFRGHOFyPLFHOVLJXLHQWHSDVRDVHJXLUVHUiODFUHDFLyQGHOVWRU\ERDUG
que servirá de guía en cuanto a la composición y distribución de los distintos elementos y personajes que 
FRPSRQHQGLFKDHVFHQDHQFDGDXQDGHODVYLxHWDVTXHFRQWHQJDFDGDSiJLQD(OVWRU\ERDUGIRUPDSDUWHGH
la redacción de dicho guión, pues aunque ambos elementos puedan funcionar por separado puesto que son, 
podría decirse, dos técnicas de elaboración de un guión técnico, en este proyecto se llevan a cabo los roles 
TXHFRPSRQHQODFUHDFLyQGHXQDQRYHODJUi¿FD\HVQHFHVDULRTXHWDQWRODHVWUXFWXUDGHODKLVWRULDFRPRHO
contenido de cada viñeta esté detalladamente descrito y previamente dibujado.
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la correcta narración secuencial que aporta dicho género: El tiempo, el ritmo, y el lenguaje visual a través de 
la viñeta y la página. En la narrativa visual, el paso del tiempo es de vital importancia para el devenir de la 
KLVWRULDSXHVODVDFFLRQHVTXHOOHYDQDFDERORVSHUVRQDMHVHVWiQGH¿QLGDVHQXQSHUtRGRFRQFUHWRGHWLHPSR
que determina el ritmo de la secuencialidad en la que dicha acción está siendo representada en la novela 
JUi¿FDPHGLDQWHODGLVWULEXFLyQ\RUGHQGHODVYLxHWDV. Tanto sus dimensiones como la disposición en la 
que estén sometidas fomentan el ritmo temporal que se está produciendo. En una acción determinada donde 
suceden varios puntos de acción, las viñetas adoptan un formato más pequeño y apretado ya que el ritmo 
secuencial es alterado por la velocidad de dicha acción que se está llevando a cabo en el momento, y al estar 
oprimida en el encuadre de la viñeta, el dinamismo es otorgado por la distribución que estas adoptan a lo 
largo de la página. 
/DVSiJLQDVGHORVFyPLFVGH:LOO(LVQHURGH$OHVVDQGUR%DUEXFFLVRQXQEXHQHMHPSORSDUDWRPDUHQ
cuenta la distribución y manejo temporal que tienen cada página, haciendo que la narración permanezca 
HQYXHOWDHQXQPDUFRULWPRWHPSRUDOUHDOLVWDFRPRVLHOOHFWRUHVWXYLHVHPLUDQGRODVHFXHQFLDOLGDGGHXQD
película. El lenguaje de la viñeta, además de abarcar el concepto del tiempo y ritmo en el cómic, favorece 
la transmisión y el lenguaje no verbal al lector, aportando un mejor enriquecimiento a la lectura y mayor 
comunicación de las imágenes y diálogos que establece dicha viñeta. La conformación del proceso de 
 (,61(5:LOOEl cómic y el arte secuencial. Barcelona, Norma Editorial S
27 Ibídem, (p. 32)
$OHVVDQGUR%DUEXFFL(NK|PXQGRGHHVSHMR$OHVVDQGUR%DUEXFFL(NK|PXQGRGHHVSHMR
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elaboración de una viñeta comienza por establecer la escena determinada que se mostrará, a lo que sigue la 




YHUEDOGHODUWHVHFXHQFLDO´. El dinamismo en cuanto al formato de las viñetas que constituyen una página 
enriquece el mensaje, pues en determinadas escenas se lleva a cabo un acontecimiento inesperado o de suma 
LPSRUWDQFLDTXHUHTXLHUHGHXQDSR\RSDUDTXHWDOVXFHVRVHPDQWHQJDUHÀHMDGRHQXQDYLxHWDGHXQWDPDxR
TXHSXHGDVXSHUDUHOUHVWRTXHODVDFRPSDxDRWRUJDQGRDVtXQFDUiFWHUPiVH[SUHVLYR(QDemon Eyes se ha 
llevado a cabo tal estrategia narrativa, que junto a los diálogos que mantienen los personajes y las diversas 
escenas que suceden, la narración visual del relato queda mucho más enriquecida.
La viñeta aporta movimiento al dibujo, pues a pesar de ser una enmarcación cerrada de éste, es la estrategia 
GHVXFRORFDFLyQORTXHDSRUWDXQDULTXH]DGLQiPLFDDODHVFHQDSXHVIDYRUHFLHQGRODÀXLGH]GHOULWPR
en las páginas, el dibujo puede cobrar una libertad de movimiento característica de las escenas dinámicas 
TXHDSDUHFHQHQYDULDVHVFHQDVGHODQRYHODJUi¿FDFRPRSRUHMHPSORODVHVFHQDVGHOXFKD(OOHQJXDMH
QDUUDWLYRRIUHFHQXPHURVRVPpWRGRVH[SUHVLYRVSDUDTXHDVtODQRYHODJUi¿FDTXHVHHQFXHQWUHHQHO
proceso de realización pueda adquirir una potente fuerza comunicadora hacia el lector. Para lograr dicho 
objetivo, se emplea como referencia los recursos narrativos del cómic occidental, pues la temporalidad 
 (,61(5:LOOEl cómic y el arte secuencial. Op. Cit. S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ÀX\HGHXQDIRUPDPX\UiSLGDGRQGHHQFDGDHVFHQDVHSURGXFHXQDDFFLyQTXHSXHGHWHQHUXQPD\RUVDOWR
temporal, o por el contrario, una menor temporalidad. Asimismo, una vez más se toma en cuenta el manga 
como apoyo y ayuda alusiva, tomando en cuenta el empleo que éste usa de numerosos plano detalles y de 
primerísimos planos para resaltar la escena que se está relatando y obtener una visión más amplia de ésta. 
Junto con los movimientos del personaje y el entorno en el que estos se encuentran. 




entonces cuando dicho proyecto comenzó su desarrollo. El primer capítulo fue impreso en Enero del año 
\HOVHJXQGRFDStWXORQRSXGRVHULPSUHVRSRUODVFRPSOLFDFLRQHVVXUJLGDVHQHVWHDxRSRUOR
que no se pudo realizar pruebas de impresión.
(OVWRU\ERDUGHUDUHDOL]DGRSUHYLDPHQWHDOGLEXMRGH¿QLWLYRSXHVVyORVHWUDWDEDGHXQDOLJHUDSUHSDUDFLyQ
GHFyPRVHYHUtDODHVFHQDHQSULQFLSLRDQWHVGHOOHYDUDFDERHODFDEDGR¿QDOGHODSiJLQD
 ACTIVIDADES Oct No Di En Fe Ma Ab Ma Ju Jul Ag Se 
1 Elección del 
tema a tratar 





           
3 Desarrollo de la 
idea 







           
5 Escribir primer 
guion 
           
6 Diseño de 
personajes 
           
7 Storyboard            
8 Implementar 
dibujo y guion 
           
9 Prueba de 
impresión 















           
1
3 




dibujo y guion 





           
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Trabajo de Fin 
de Grado 




Concepto Unidad Cantidad Total 
Papel 120 gramos 
formato A4  
0.3  13 5.34 
Papel 50 gramos 
formato A4 
0.1 13 2.14 
Ipad Pro 2017 560 1 562 
Apple Pencil 99 1 99 
Encuadernación 20 50 38 
Papel 120 gramos 
formato A3 
0.5 4 7.56 
   

•35(6838(672
      TOTAL                                                                                                                              714.04
37
•&21&/86,21(6
Demon Eyes conlleva la clausura de una etapa, y a su vez, el inicio de un nuevo comienzo. El planteamiento 
GHVPHVXUDGRHLQFLHUWRGHLQLFLDUODFUHDFLyQGHXQXQLYHUVRGH¿FFLyQ\IDQWDVtDGHFUHDFLyQSURSLD\
OOHYDGRDODFDWHJRUtDGHSUHVHQWDFLyQFRPRSUR\HFWRGH¿QDOL]DFLyQGHODFDUUHUDGH%HOODV$UWHVSRGUtD
parecer disparatado. El cómic siempre fue considerado una lectura desdeñable, incluso actualmente en 
PXFKRVKRJDUHVHVWDPELpQFRQVLGHUDGRXQD³OHFWXUDLQIDQWLO´QRREVWDQWHDKRUDPHQRVIUHFXHQWH)XHXQ
debate arduo el encaminarse a llevar a cabo un proyecto de tan alta complejidad práctica y teórica que los 
primeros pasos resultaron pausados y endebles, retrocediendo por cada avance e investigando y buscando 
ODFRQVWDQWHSHUIHFFLyQ\H[DFWLWXG'XUDQWHHOSURFHVRSUiFWLFRWHyULFRODPD\RUFRPSOHMLGDGD~QVH
mantuvo en la parte de la producción. La creación de una serie de personajes de distintivas características 





Gracias a las enseñanzas proporcionadas por los docentes, por las diversas, diferentes e instructivas 
asignaturas que aportaron evolución, innovación y aprendizaje. Gracias a todos los familiares y amigos por 
el apoyo ofrecido a este proyecto, por la voluntad y el ánimo aportado. Gracias a la carrera de Bellas Artes 
por mostrar el camino de la pasión y la vocación, el camino que debe seguir todo aquel que sienta dichas 




%$,*255,0³(OPDQJDVXLPDJHQ\OHQJXDMHUHÀHMRGHODVRFLHGDGMDSRQHVD´. Revista Espacio, 
tiempo y formaVHULH9KLVWRULD&RQWHPSRUiQHD 
(,61(5:El cómic y el arte secuencial. Barcelona, Norma Editorial.
(,61(5:/DQDUUDFLyQJUi¿FD Barcelona, Norma Editorial.
*$5&Ë$&Las raíces biológicas de la estética del manga y del anime. 3DSHUEDFN
*$5&Ë$6/DQRYHODJUi¿FD. Bilbao. Astiberri Ensayo.
*$87+,(5*Veinte lecciones sobre la imagen y el sentido. Madrid. Cátedra. 
*8%(515El lenguaje de los cómics. Barcelona. Ediciones Península.




0$57Ë1$¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas?. Málaga. Facultad de Bellas Artes. Trabajo 
GH¿QGHJUDGR
0$57Ë1(=-06)Manga y anime. La historia ilustrada.$FDGHPLD8QLYHUVLWDULD7RUUHV4XHYHGR
0&&/28'6Entender el cómic, el arte invisible. Barcelona. Astiberri Ediciones.
1$9$552'7(6,6'2&725$/Cómic y Brand Placement: Análisis de la presencia y estrategia 




3e5(=$\&+,'$&Yokai. Monstruos y fantasmas en Japón.*LMyQ(VSDxD6DWRUL
520È1/*El discurso del cómic. Madrid. Cátedra.
58,=/Memoria de Producción y difusión de Proyectos Artísticos. Málaga. Facultad de Bellas Artes.
58,=/0LSURSLDQRYHODJUi¿FD$UWtFXORGHFODVHGH3UR\HFWRV$UWtVWLFRV0iODJD)DFXOWDGGH
Bellas Artes
58,=/(QVD\RFLQHPDWRJUi¿FR7LP%XUWRQ. Análisis de la fotografía y el cine. Málaga. Facultad de 
Bellas Artes.
58,=6Los referentes culturales y su tratamiento en la traducción del manga. Barcelona. Trabajo de 
LQYHVWLJDFLyQ0iVWHU2¿FLDO7UDGXFFLyQLQWHUSUHWDFLyQ\HVWXGLRVLQWHUFXOWXUDOHV(VSHFLDOLGDGWUDGXFWRORJtD
y Estudios Interculturales. 
6&$56(//$$'$5,&,.)$9$52$+LVWRULHWDRFyPLF%LRJUDItDGHODQDUUDFLyQJUi¿FD
9HQHFLD (GL]LRQL&D¶)RVFDUL




Felafacs, revista académica de la Federación latinoamericana de Facultades de Comunicación social.
9$5,//$657(6,6'2&725$/ “(OFyPLFXQDFXHVWLyQGHIRUPDWRV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´, revistas de cómics, 
IDQ]LQHVPLQLFyPLFViOEXPHV\QRYHODVJUi¿FDV8QLYHUVLGDGGH6DODPDQFD




Productions (Francia) Norma Editorial (España).
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&$1$/(6-<*8$51,'2-Blacksad. Dargaud. 
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The Spirit. DC cómics.
(/,$65Crónicas de Mesene Hivar, Madrid, Dude Gold.
*272*(. Kimetsu No Yaiba.6KXHLVKD
+,&.6&\5$026+Big Bang Baby, Glénat.
+25,.26+,.Boku no Hero Academia.
,%Èf(=)Mortadelo y Filemón. Brugera, Ediciones B.
,6$<$0$+Shingeki No Kyojin..ǀGDQVKD
68=8.,1Nanatsu No Taizai. .ǀGDQVKD





&5(632% Entrevista a Santiago García. Recuperado en http://www.guiadelcomic.es/entrevistas/
FUHVSRVDQWLDJRJDUFLDKWP
Conferencia Will Eisner en la Conque. Recuperado en KWWSVZZZ\RXWXEHFRPZDWFK"Y OT9;X)0.0K
HOGH2FWXEUHGH
Entrevista a Santiago García por Borja Crespo.5HFXSHUDGRHQhttp://guiadelcomic.es/entrevistas/
FUHVSRVDQWLDJRJDUFLDKWPHOGH-XQLRGH
/$Entrevista a Paco Roca , maestro del cómic$WHQFLyQ2EUDV579(HV5HFXSHUDGRHQhttps://
ZZZUWYHHVDODFDUWDYLGHRVDWHQFLRQREUDVDWHQFLRQREUDVHQWUHYLVWDSDFRURFDPDHVWURGHOFRPLFLOXVWUD
FLRQHOGH2FWXEUHGH
The quest for a place in culture: the verbaliconical production and the evolution of comic-books towards 
graphic novels$QGUpV5RPHUR-yUGDU3')UHFXSHUDGRHOGH-XOLRGH




1. Demon Eyes. Capítulo 1.
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